


You ore jn 1he Demon Shooting 
Gollery, qnd fhe demons qre 
keeping score. You begin he 
game wifh five lives, Remaining 
lives QDpear os while recfongles 
on he right of Ihe screen, 
behind your loser bose. 


In front of you, Ifle squgt 
demons 一 some red, some blue 一 
sidle back ond forh in colored 
rows QCross he playfield. Each 
1ime q demon bumps info q 
woll it Changes Color: somelimes 
i also chonges rows. 


Hit o demon of your color ond 
reQDpDeors Qs Q pulsafing while 
diamond hat dorts oward 
elfher side wall. lf you con hi This 
diamond before lt disOppeQrs, 
You 9e+ bonus Doins. 


But wotch where you fire your 
laser. Hi q demon of fhe ofher 
color ond Il instantly fronsforms 
info q groy sfone skull hat sends 
out Ioser bullels in bofh direc- 
1ions. You lose Q IifG when you 
qre hi by one of fhese bullets. In 
some fwo-Dlayer 9Qmes, YOU 
Qlso Iose q life when you qre 
sfruck by your Opponenf's Ioser 
(see GAME VARIATIONS) 


When you Iose Q Gyou wil 

know, A deep, echoing doom 
bell sounds qnd everyfhing on 
he screen momentorily sfops. 


Skulls vanish offer o while, When 
everyihing In fhe ployfield hos 





disqppeored, fhe screen wil 
flqsh briefly, qnd qa new wove Of 
demons rlses up, Iarger qnd 
fasier hon fhe lost. By wave 3 in 
one-player games ond wave 7 
in wo-player games, 1he skulls 
1hemselves begin fo creep slowly 
oocross fhe fielQ. 


In one-ployer games, skulls olso 
Qppeor spontqneously. In wo- 
plqyer games 1hey do nol QP- 
Pear sponfaneously unfil wave 5. 


Figure 1 shows you o fypicol 
DEMONS TO DIAMONDS playfielg. 
ゲー ム に 現われ る も の 

(GAME ELEMENTS) 4 
レー ザー 
(ASER) 


ダイ ヤ モ ン ド 残り の ライ フ の 数 
(DIAMOND) 〔LIVES REMAINING) 





ディ モン 得 ! 


スカ ル 


(DEMON (SCORB) KULU 





ここ は 、 デ ィ モ ン ( 小 ) を 撃つ 身 撃 
場 で す 。 デ ィ モ ン を 刺 つ と 点 が も ら え 
ます 。 あな た は 、 ら つの ライ フ ( 命 ) を 
も っ て ゲー ム を 始め ます 。 あ な た の ラ 
イフ は 、 画面 の 右側 に ある レー ザー 大 
地 の う し ろ に 示 め され て いま す 。 


画面 で は 、 赤 や 青 の 小さ な ディ モン が 
は う よ う な 格好 で 、 色 の つい た 層 の 中 を 
左右 に 動い て いま す 。 ディ モン は 、 左右 
の 壁 に が つか る と 、 色 が 変り ます 。 また 
は 、 別 の 層 に 移動 する こと も あり ます 。 


あな た の レー ザー の 色 と 同じ 色 の ディ 
モン を 撃つ て くだ さい 。 レー ザー が 
当たる と 、 ディ モン は 躍動 する 白い 
ダイ ヤ モ ン ド に 変化 し 、 左右 どちら か 
の 壁 に 向っ て 突進 し ます 。 璧 の 外 へ 消 
える 前 に 、 こ の ダイ ヤ モ ン ド を 撃つ と 、 
ボー ナス 点 が も ら え ます 。 





た だ し 、 あ な た の レー ザー が 、 何 に 当 
た る か を よく 見 て いて くだ さい 。 あ な 
た の 色 以 外 の ディ モン に 当たる と 、 そ 
ディ モン は 所 色 の 石 一 ス カル ( 絹 寺 

変わ り 、 レーザ ー 光 線 を 上 下 に 、 
時 LR お し 、 り 0 





な た の レー ザー 多 に 当たる と 、 ラ イフ 
( 命 ) を 1 個 失 いま す 。 ら 人 用 ゲー ム 
で は 、 相 手 の レ ー ザ ー に 当たっ た 場合 
で も 、 ライ フ を 失い ます 。 (ゲー ム ・ 
パリ エー ショ ン の 項 参 照 。) 


ライ フ を 失う と 、 深 く 回 く 鐘 が 鳴り 、 画 
面 上 の すべ て の も の が 一 瞬 停 止 し ます 。 


スカ ル は 、 し ば らく する と 消え ます 。 
画面 の すべ て の も の が 姿 を 消す と 、 画 
面 は 数 回 点 減 し 、 そ し て 、 前 回 より も 
大 きく て 速い ディ モン の 波 が 、 新 し く 
現われ ます 。 1 人 用 ゲー ム で は 第 3 波 、 
の 人 用 ゲー ム で は 第 77 波 か ら 、 ス カル 
が 画面 に 現われ る と 、 自 分 で ゆっ くり 
と 横 に は い 始め ます 。 
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1 人 用 ゲー ム で は 、 ス カル は 第 1 波 か 
ら 突 然 出現 する こと も あり ます 。 の 人 
用 ゲー ム で は 、 第 5 波 ま で は 突然 出現 
する こと は あり ませ ん 。 


第 1 図 は 、 こ の 「 デ ィ モ ン か ら ダ イヤ モ 
ンド 」 ゲ ー ム の 典型 的 な 画面 を 示し た 
も の で す 。 
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Use he paddle knob on your 
2800'M confroller wifh fhis ATARI 
Game Cossefte. Be sure he 





2800 コン トロ ー ラ ー 
(2800 CONTROLLER) 





confroller cobles ore firmly 
plugged ino jacks 1 and 2 ot 
he front of your 2800'M Video 
Compufer System'M console, For 
one-Dlayer Ooames, use jQck 2. 
See your owner's manuol for fur- 
1her detoils. 


Turn fhe knob on he confroller 
fo move your Ioser dun QC「OSS 
1he laser base. Press elher red 
butlon o fire your loser. The 
longer you hold in fhe fire bu- 
on fhe faqrther your laser wil 
shoot 






JOYSTICK/PADDLE Switches 


Press he PADDLE swltch fo play 
1his game. 


SELECTIRESET Switches 


To selecl o game of DEMONS TO 
DIAMONDS, press down fhe 
SELECT switch. When fhe gqme 
number you wont oppeors on 
1he screen (FIgure 2), press RESET 
1o sqrt he game. 


Note: The number of players in 
eoch gome, represenfed by 
while recfqngles, QPPears fo fhe 
right of he gqme number 
(Figure 2. 


(wete】 目 者 ekte) 上 】 





ゲー ム の 選択 
(GAME SELECTION) 2 


ゲー ム 番 号 
(GAME NUMBER) 


プ ブレー ヤー の 数 
(NO. OF PLAYERS) 





画 


右 属 | 





この ゲー ム で は 、2800 コン トロ ー ラ ー 
の パドル を 使い ます 。 コ ント ロー ラー 
の プラ グ を コン ソー ル ユ ニッ ト の プラ 
グ 差 し 込み に 、 き ちん と 差し 込ん で 
くだ さい 。 1 人 用 ゲー ム で は 差し 込み 
口 の を 、 ど 人 用 ゲー ム で は 差し 込み 品 
1 と の を 使い ます 。 


コン ソー ル ユ ニッ ト の 電源 スイ ッ チ を 
ON に し て 、 パドル ・ コ ジ ト ロー ラー 
を 回 す と 、 レ ー ザ ー 銃 が 左右 (水平 ) に 
動き ます 。 そ の 後に リセ ッ ト (RESET) 
スイ ッ チ を 押す と 、 赤 い ボ タン が 作動 


ジョ イス ティ ッ ク プ パドル スイ ッ チ 
(JOYST1CKZPADDLE ) 


この ゲー ム で は 、 パ ドル (PADDLE ) 
スイ ッ チ を 押し て くだ さい 。 


セレ クト (選択 ) スイ ッ チ 
リセ ッ ト (開始 ・ 再 開 ) スイ ッ チ 


セレ クト (SELECT ) スイ ッ チ を 
押し て 、 ゲ ー ム 番号 を 選び ます 。 目的 の 
ゲー ム 番 号 が 現われ た ら ( 第 の 図 参照 )、 





で き 、 発砲 で きま す 。 赤 い ボ タン を 長 
く 押 し て いる ほぼ ほど 、 レ ー ザ ー は 遠く ま 
で 伸び ます 。 





リセ ッ ト (RESE T ) スイ ッ チ を 押 
し て ゲー ム を 始め て くだ さい 。 


注意 : 名 ゲー ム の プレ ー ヤ ー の 数 は 、 
ゲー ム 番 号 の 右側 に 白い 四角 で 表示 さ 
れ ま す 。( 第 の 図 参照 ) 


スキ ル (技能 ) スイ ッ チ 


A-EXPERT/BーNOV1ICE 


スキ ル ・ ス イッ チ は 、 す べ て の ゲー ム 
を 通じ て 、 ス カル が は ね 返す レー ザー の 
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Skill Switches elecronic components ond plo- 
抽 角 long 1he life of your ATARI 2800 

A-EXPERT/B-NOVICE VIO8o ComPuGr SyslermIM 

The Skill Switches conrol 1he gome@. 


speed of he skull's bullefs in all 
games. Press 1he A-EXPERT swltch 
for fgst bullets ond fhe B-NOVICE 
switch for slow bullefs. The bo- 
fom ployer uses he left Skill 
Swilches: The fop ployer uses fhe 
right Skill Switches. 


Nofe: Alwoys urn fhe console 
power switch off when inserling 
or removing on ATARI Game 
Cossefle. This will profect fhe 









GAME VARIATIOINS 


DEMONS TO DIAMONDS confoins 1hrough 6 qre versions for begin- 
six game variafions. Games 1 ners ond young children. See 
]hrough 3 qare he stondard 1he GAME SELECT MATRIX for q 
gqme versions: Games 4 breakdown of oll The games. 





GAME SELECT MATRIX 

GAME NUMBER 4|1213141516 
ONE PLAYER 

TWO PLAYER 

SLOW SKULL BULLETS 

FAST SKULL BULLETS 

CAN SHOOT OPPONENT 
CANNOT SHOOT OPPONENT 















































速度 を コン トロ ー ル し ます 。 ス キル ・ ス 
イッ チ を 、A-EXPERT に セッ ト す 
る と 、 レ ー ザ ー は 速く な り 、B-NOV 一 
1CE に セッ ト す る と 、 遅 く な り ま す 。 
画面 下方 の レー ザー 基地 を 使う プレ ー 
ヤー は 、 左側 の スキ ル ・ ス イッ チ を 、 
上 方 の プレ ー ヤ ー は 右側 の スキ ル ・ ス 
イッ チ を 使っ て くだ さい 。 





: 電子 部 品 を 保護 し 、 ア タリ 2800 
デオ ルッ コジ ピラ ョ ー タ ー ド 28 の > 
ゲー ム を 長持ち させ る た め に 、 ア タリ ・ 





この 「 ディ モン か ら ダ イヤ モン シド 」 ゲ ー 
ム に は 、6 種 類 の ゲー ム が 入っ て いま す 。 
ゲー ム 1 か ら 3 ま で は 標準 ゲー ム で す 。 


ゲー ム ・ カ セッ ト の 差し 込み 、 取 り は 
ず し の 際 は 必ず 、 コ ン ソ ー ル ・ ユ ニッ ト 
の パワ ー・ ス イッ チ を 、 オ フ (OFF ) 
に し て くだ さい 。 





に 


ゲー ム 4 か ら 6 ま で は 初心 者 と 低 学年 
児 用 ゲー ム で す 。 各 ゲー ム の 内 容 に つ 
いて は 、 ゲ ー ム 選択 表 を ご 覧 くだ さい 。 





ゲー ム 選 択 表 





ゲー ム 番 号 





1 人 用 





の 人 用 





遅い スカ ル 弾 








速い スカ ル 弾 








相手 を 撃て る 














相手 を 














Demons 


Every fime you hit o demon of 
your color, you receive 1 fo 8 


poinfs, depending on which row 
1he demon occupies. For q 


breokdown of point value per 


row, see Figure 3. 


Diqamonds 


Each pulsafing diomond js worh 
10 fo 80 poinfs, or fen fimes fhe 
value of he row It occupies 


〔Figure 3). 


Bonus Poinfs 
(wo-Ployer game) 


Lives fhat you have remaining 


Qfler qn opponent hos lost Qll 5 
lives ore credited to your score. 


The value of fhe lives increases 


wih each wove, os shown in fhe 





iqble below. A high, bel-like 
sound rings off each life left os 
your bonus poinfs ore odded. 


点数 の 基準 
(POINT SYSTEM) 3 


50 点 
(50 POINTS) 








BONUS POINTS 























WAVE NUMBER 1 13 14 | 【@ す |1 ア (8 
POINTS PER LIFE LEFT | 10 | 20 | 30 | 50 | 400 | 150 |200 |250 
WAVE NUMBER 9 1401114112143144115116 
POINTS PER LIFE LEFT | 300|350 |400 |500 | 750 [4000|15002000 


























ディ モン 





あな た の 色 の ディ モン を 撃 つた びに 1 
点 か ら 8 点 も ら え ます 。 点数 は 、 デ ィ 
モン が どの 記 ( 列 ) に いた か に よっ て 
違い ます 。 名 層 の 点数 は 、 第 3 図 を 参 
照 し て くだ さい 。 


ダイ や ヤ モジ ンド 


ダイ ヤ モ ン ド 1 個 の 点数 は 10 点 か ら 80 
点 で 、 こ れ は 、 ダ イヤ モン ド の ある 層 
の 番号 の 10 倍 に な っ て いま す 。 (第 き 3 
参照 ) 





ポー ナス 点 (2 人 用 ゲー ム ) 


相手 が ら つ の ライ フ を 全部 な くし た と 


き 、 あ な た の ライ フ の 残り の 数 は 、 ボ 
ー ナ ス 点 と し て 、 あ な た の 得点 に 加え 
られ ます 。 残 っ た ライ フ の 点数 は 、 デ ィ 
モン の 現われ る 濃 の 番号 が 大 きく な る 
に つれ て 、 点 数 も 大 きく な り ま す 。 
(ボー ナス 得点 表 参照 ) 残っ た ライ フ 
に 対し て ボー ナス 点 が 与え られ る と 高 
に ベル 音 が 鳴り 、 画 面 の 残り の ライ フ 
表示 を 消し て いき ます 。 








ボー ナス 得点 表 





層 の 番号 | 交 





残っ た ライ フ 1 つ に つき | 10 | 20 


30 | 50 1100|150 | 200| 250 





層 の 番号 9 | 10 





残っ た ライ フ 1 つ に つき | 300 | 350 














400 | 500 | 750 | 1000 | 1500 | 2000 





























昌 Creole skulls Qs for Qs possible peor qt fhe edge of 1he rows. 


from your loser bose: Ihese ore DonT spend too much 1ime in 1his 

more likely fo hit your opponent vicinily. The sqfest posilion js just 

1hgn you. 1o he right or leff of he cenler 
(Flgure 4). 


昌 Demons of your Own color ore 
worh more poinls in he forher 
rows: if you con hit 1hem here he 
diamonds wlll olso be worh 
Imore. But bewQre Of YOur ODDO- 
nent hifing your diamonds: he 
gefs hose poinfs oo. 





曲 SDontqneous Skulls usuQlly QP- 





昌 あな た の レー ザー 基地 か ら で き る 
だ け 和 遠く に スカ ル を 作る こと で す 。 そ 
うす る と 、 ス カル が は ね 返す レー ザー 
は 、 あ な た の レー ザー 鐘 よ り も ディ モ 
ン に 当たり や すく な り ま す 。 


昌 遠く の 層 に ある ディ モン の 点数 の 
方 が 大 きく な っ て いま す 。 ま た 、 遠く 
の ディ モン を 撃っ て ダイ ヤ モ ン ド に 変 
えた 場合 、 ダ イヤ モン ド の 点 も 大 きく 
な り ま す 。 た だ し 、 の 人 で プレ イ し て 
いる 場合 、 そ の ダイ ヤ モ ン ド を 相手 の 
プ ブレー ヤー が 撃つ と 、 相手 は 大 き な 点 
が も ら え る こと に な り ま すか ら 注意 し 
て くだ さい 。 


曲 突然 に 現われ る スカ ル は 、 ふ つう 
層 の 左右 の 端 に いま す 。 こ の 近く に あ 


まり 長い 間 、 い な いこ と で す 。 最も 安 
全 な 場所 は 、 中 央 か ら 少し 右 か 左 に 寄っ 
た と ころ で す 。 (第 4 図 参 照 ) 


レー ザー の 安全 な 位置 
(SAFE LASER POSITION) 4 
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